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Di dalam media, terutama film, sosok perempuan sering kali digambarkan ideal. 
Sosok perempuan ideal yang digambarkan film ini mempengaruhi pandangan 
masyarakat terhadap perempuan ideal. Sosok perempuan ideal di dalam film ini pun 
menjadi stereotipe ideal sorang perempuan. Penulis tertarik dengan stereotipe 
visual sosok perempuan ideal. Salah satu cara untuk menyampaikan fenomena 
tersebut adalah melalui tokoh dalam animasi. Tokoh dapat menggerakkan cerita 
yang menyampaikan fenomena tersebut. 
Untuk dapat membuat tokoh, penulis akan mengeksplorasi cara pembuatan 
tokoh. Eksplorasi tersebut dilakukan melalui pembuatan skripsi ini. Skipsi akan 
membahas topik pembuatan tokoh dengan mengeksplorasi teknik merancang tokoh 
agar dapat menyampaikan fenomena. 
Dari skripsi ini, penulis mempelajari bagaimana cara untuk merancang 
tokoh agar dapat menyampaikan fenomena sosok perempuan ideal. Cara untuk 
membuat tokoh dapat menyampaikan fenomena adalah merancang dua tokoh utama 
dengan visual saling bertolak belakang dengan tujuan agar audiens dapat 
membandingkan stereotipe perempuan ideal dan tidak ideal di masa kini . Untuk 
dapat menunjukkan kontras, penulis akan merancang kontras pada visual kedua 
tokoh. 
Pembuatan skripsi ini dapat berjalan lancar karena bantuan berbagai pihak. 
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membantu penulis untuk menyelesaikan skripsi: 
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. sebagai Ketua Program Studi 
vi 
 
2. R.R. Mega Iranti Kusumawardhani, M.Ds. sebagai Dosen Pembimbing. 
3. Yohanes Merci Widiastomo, S.Sn., M.A. sebagai Penguji 
4. Christian Aditya, S.Sn., M.Anim. sebagai Ketua Sidang 
5. Andrew Willis, B.A. sebagai Dosen ahli yang memberikan masukan 
6. Orang tua dan saudara 
7. Rekan sesama dalam Miracle Production 
 












Sistem masyarakat secara, sadar atau tidak sadar, menentukan stereotipe-
stereotipe. Salah satu stereotipe tersebut adalah stereotipe perempuan ideal. Jika 
tidak memiliki stereotipe tersebut, maka perempuan tersebut dicap tidak ideal. 
Penulis tertarik untuk menyampaikan fenomena ini. Fenomena ini disampaikan 
melalui perancangan tokoh. Visual Angel dan Citra dirancang untuk dapat 
menyampaikan stereotipe perempuan ideal dan tidak ideal. Stereotipe ideal dan 
tidak ideal dibatasi pada pengertian menurut media, terutama film karena medium 
tokoh yang dirancang adalah film. Penulis akan menerapkan rancangan yang saling 
berlawanan antar Angel dan Citra, yaitu Angel merepresentasikan streotipe ideal 
dan Citra sebaliknya. Penulis akan merancang visual Angel dan Citra saling 
bertolak belakang di dalam animasi 2 dimensi “Switch Me”. Metode penelitian 
yang akan digunakan adalah data pustaka mengenai elemen-elemen behubungan 
dengan perancangan tokoh dan stereotipe perempuan ideal, penelitian data dari 
internet dan observasi dari film. Data yang didapat akan dianalisis untuk menjadi 
acuan pada rancangan. Harapan dari hasil perancangan adalah agar rancangan dapat 
menyampaikan stereotipe perempuan ideal dan tidak ideal dalam film. 
 





The society system, conciously or unconciously, had decided stereotypes. 
One of those stereotypes is beautiful woman stereotype. If a woman doesn’t have 
the stereotype, she will be deemed as not beautiful. The writer is interested to 
deliver this phenomenon. This phenomenon will be delivered by characters design. 
Citra and Angel visuals are being designed in order to be able to deliver the 
stereotype of beautiful and not beautiful woman. Beautiful and not beautiful woman 
stereotype that will be limited to media’s standard, mainly film because character 
will be used in film. The writer will apply both design that contrasts each other 
between Angel and Citra, which is Angel’s visual will represent beautiful woman 
stereotype and Citra’s visual vice versa. The writer will design Angel and Citra’s 
visual that contrasts each other in 2 dimension animation “Switch Me”. Research 
method that will be used are the references about the elements that were connected 
with character design and beautiful woman stereotypes, data research from 
internet, and observation from film. The analysis of research data will be references for 
design. The writer’s hope is that the results of character designs are they can represent 
stereotype of beautiful woman and not beautiful woman.. 
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